まちのアクティビティ創出のためのプレイヤー発掘におけるリサーチプロセス：浜松市中心市街地のボトムアップ型まちづくり by 野島 稔喜
1632006学籍番号 野島 稔喜氏名 黒田 宏治指導教員 礒村 克郎副指導教員
まちのアクティビティ創出のためのプレイヤー発掘におけるリサーチプロセス 
ー浜松市中心市街地のボトムアップ型まちづくりー
1.　研究の背景と目的
　現在、地域における多様化、複雑化する課題を
背負っているものの一つに、公共空間があげられ
る。豊かな公共空間は、屋外での人々の活動を増
やし、地域社会全体への貢献を果たす。
　そこで持続可能な地域社会を実現するために
は、地域社会の担い手となる人材を顕在化させ、
行政や企業等とともに彼らが主体性を持って活動
に取り組む姿勢が取れるようにすることが重要で
ある。
　本研究は、豊かな地域社会へ向けたパブリック
デザインとアクティビティ創出の実践にあたり、
浜松市の「鍛治町大通り再生計画」で実施されて
いるボトムアップ型まちづくりに参画し、そこで
のデザインリサーチプロセスの整理と検証を行う
ことで、地域社会プロジェクトの担い手（プレイ
ヤー）発掘のプロセスを明確化しようとするもの
である。
2.　対象地区とその現状
　鍛冶町大通りは、JR 浜松駅北口バスターミナ
ルから西に延びる幅員 36m の大通りで、浜松市
による「浜松市中心市街地活性化基本計画」の計
画区域のうちの都市再生緊急整備地域エリアの背
骨となっている。
　平成 28 年 3 月に、自治会と商店会によって立
ち上げられた鍛冶町大通りの意義と再生を考え、
行政に地域のニーズや意見を伝え、提案する「浜
松市中心市街地の発展と役割を考える会（以下、 
考える会）」が発足し、計画が始まった。 　
　計画に参画することになった大学研究室では、
ボトムアップ型のまちづくりを考える会に提案し
た。これは、地域の人の声を拾い、ワークショッ
プにて、地域の人や外部からの参加によりまちの
プロジェクトづくりを展開し、プロジェクトを実
行するための街路空間や設備を専門家の立場から
提案し、地域へフィードバックするというプロセ
スである。
3.　定性的デザインリサーチのプロセス
　ボトムアップ型まちづくりのプロセスに沿って
具体的な活動がどのようなリサーチとして位置付
けられるのか以下に示す。（図 1）
　まず初めに、まちに対しての実状やコメントを
収集する定性的アンケート調査を行った。対象
は考える会に所属する中心市街地における 17 の
自治会と 25 の商店会の 4790 世帯である。結果
としては、返信数は 229 通で 4.8％と非常に低
く、全体としての意識の低さを認識した。一方で
2989 のコメントを収集することができた。
　次に鍛冶町アクティビティセンター ( 以下、
KAC) なるものを立ち上げた。これは、計画の当
事者であり、一般に言われるワークショップとも
なり、活動拠点でもある概念である。KAC vol.1
のワークショップでは、公募により地元や市内、
市外から 29 名が集まった。
　そこでは、アンケート調査結果や参加者の人脈
や資源を掘り起こすアセットマッピングを行っ
た。その結果から 100 のプロジェクト案を生み
出した。KAC vol.1 後、プロジェクトアイデアを
「商売」「エンタメ」「情報」「場づくり」「食」「暮
らし・健康」の 6 種類にカテゴリー分類し、プ
図 1　定性的デザインリサーチプロセス
ロジェクトの実施期間に応じて 4 段階に類型化
し、視覚化し、理解しやすいものにした。
　これらの視覚化した制作物の展示を考える会
への報告会と KAC のメンバーへの報告会として
KAC vol.2 を開催し、地域へフィードバックした。
ここでは、プロジェクトアイデアの実践のための
ヒアリング調査をしているが、だれからも実行の
手が挙がらなかった。また、鍛冶町大通り近くに
現場事務所を設け、地域の人と交流しながら構想
案を検討しはじめた。
　現在は、KAC vol.3 を開催し、プレイヤーの発
掘により、プロジェクトの実践実験を行うことで
リサーチを継続している。
　こうしてリサーチプロセスをまとめると、リ
サーチで生まれた結果がプロジェクトとなり、ま
た地域へフィードバックされることで、また新た
なリサーチ素材として機能することが判る。
4.　プレイヤー発掘活動によるデザインリサー
チプロセスの検証
　デザインリサーチプロセスをプレイヤー発掘活
動によって検証する。
1)KAC vol.1 参加者の一般化とプロジェクトアイ
デアの整理
　ワークショップにおいて、カード方式により出
された情報は参加者と紐づけられている。それに
よってプロジェクトアイデアの参加者や資源等を
データとして一覧表にし、分析可能とした。
2) 共感度数の高いプロジェクトアイデアからプ
レイヤー候補者を選定
　参加者の共感度数の高いものを軸に KAC vol.3
で実践することを目的とし、それらのプロジェク
トアイデアに関わる参加者から候補者を選定す
る。参加者の人脈や資源から 6 種類のカテゴリー
に分類し、人脈や資源、アイデア等の分析により
6 名に選定した。
3) プレイヤー候補者のプロセスにおける情報変
遷の分析と追加ヒアリング
　選出された 6 名のプロセスにおけるアウトプッ
トの分析により、プロジェクトアイデアに対して
どのような役割や影響を持っているのか分析し
た。また、追加のヒアリングにて KAC vol.1 後
の中心市街地への動向や意識を明確にした。
4) 結果
　今回のプレイヤー発掘プロセスにより 6 名の
プレイヤーを確保することが可能となった。4 名
は、KAC vol.3 に参加予定である。残りの 2 名
は時期的な要因や参加意義の不一致により見送り
となった。
　鍛冶町大通り沿いのビルで自身の資源に関わる
イベントを開催し、その後中心市街地にインフラ
となる新たなビルを設置した NPO で活動する人
や自身の資源を活用し、新しい価値を見出した人
もいる。人脈を使い、プロジェクトアイデアの実
現に向けて実行している人や自発的なプロジェク
トに取り組む人もいる。反対に、参加意義を見出
せなかった人もいる。
　今回のプロセスによりプレイヤーの発掘をする
ことが出来たが、主体的にプロジェクトを実行し
ていく中心的存在のプレイヤーもいれば、プロ
ジェクトへの参加や支援等によるプレイヤーもい
る。そのため に、ヒアリングによる KAC 後の地
域へのフィードバックともに、KAC 参加者のサ
ポートをするようなプロセスが必要であったこと
が理解される。（表 1）
5. 結論
　本研究によって、実際にプレイヤーを発掘し、
そのプロセスを明確化した。今回のプロセスでは、 
KAC というまちづくりの概念を設定し、そこに
集まる人材の資源や人脈を分析することによっ
て、大変地道であり時間もかけているが、活動が
停滞化した地域の中から分析的にプレイヤーを発
掘することができた。
　今後の研究の課題としては、他の地域やプロセ
スと比較し、検討することで今回のプロセスがど
のような立ち位置になるのかを明確化すると他の
地域への応用の可能性が拡がる。
　また、このプロセスにより KAC の活動は、ゆ
るやかな広がりを見せている。分析された人脈と
資源により、他のまちづくり活動や協力者へのア
プローチをすることも可能になった。
　KAC vol.4 に向けては、鍛冶町大通り沿いの空
きビルと歩道空間の活用により、プレイヤーとと
もに通り全体として地域づくりの気運を高めてい
くことが課題となる。
表 1：プレイヤー候補者まとめ (6人分 )
